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Vielen Dank, daß Sie dieses Spiel gekauft haben. Wir haben sehr hart daran gearbeitet und uns viele Gedanken gemacht, 
um Ihnen viele Stunden ungestörter Spielfreude zu bereiten. 


Wir sind stolz auf unsere Spiele, wissen aber auch, daß sie niemals perfekt sein können. Wenn Sie Vorschläge haben, wie 

wir unsere Produkte noch verbessern können, dann würden wir uns sehr über Ihre Kommentare freuen. Nehmen Sie sich 

bitte die Zeit, die beiliegende Registrierkarte auszufüllen. Wir können Sie dann in unsere Kundenkartei aufnehmen und Sie 
immer über neue Produkte und besondere Angebote auf dem laufenden halten. 
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Handbuch Copyright © 1995 Impressions 
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Alle Rechte weltweit vorbehalten. Kein Teil dieses Handbuchs darf ohne vorherige schriftliche Genehmigung von 
Impressions Software kopiert, reproduziert, übersetzt oder auf ein elektronisches Medium übertragen bzw. auf maschinenles- 
bare Form reduziert werden. 


DAS BEILIEGENDE SOFTWAREPROGRAMM WIRD VON IMPRESSIONS SOFTWARE ZUR NICHT EXKLUSIVEN 
BENUTZUNG AUF EINEM EINZELNEN COMPUTER UND ZU DEN UNTEN GENANNTEN BEDINGUNGEN AN SEINE 
KUNDEN LIZENZIERT. 


LIZENZ 


Sie haben das Recht, das beiliegende Programm auf einem einzelnen Computer zu benutzen. Sie dürfen das Programm 
nicht elektronisch über ein Netzwerk von einem Computer auf einen anderen übertragen. Sie dürfen keine Kopien des 
Programms oder des Begleitmaterials an andere Personen weitergeben. Sie dürfen eine (1) Kopie des Programms 
ausschließlich für Sicherungszwecke anfertigen. Sie dürfen die Software nur endgültig von einem Computer auf einen 
anderen übertragen, und dies nur dann, wenn alle Kopien der Software auf dem Originalcomputer endgültig gelöscht wer- 
den. Sie dürfen das Programm oder das Begleitmaterial bzw. Kopien davon weder kopieren oder modifizieren, noch unterl- 
izenzieren, vermieten, verleihen, übertragen, übersetzen oder weitergeben, außer unter den in dieser Vereinbarung genannten 
Bedingungen. Sie dürfen diese Software nicht in irgendeine Programmiersprache oder ein anderes Format konvertieren oder 
die Software bzw. eine Kopie, Modifizierung oder Zusammensetzung davon dekompilieren oder zerlegen. 


BEGRENZTE GARANTIE 


Dieses Programm wird im gegenwärtigen Zustand verkauft, ohne irgendwelche ausdrücklichen oder implizierten Garantien. 
Dies schließt die implizierten Garantien zur handelsüblichen Qualität und Eignung zu einem bestimmten Zweck ein, ist aber 
nicht darauf beschränkt. Der Spieler haftet selbst für alle Ergebnisse und Abläufe des Spiels. Impressions Software Inc. 
übernimmt keine Garantie dafür, daß die Spielfunktionen voll den Erwartungen des Käufers entsprechen und daß das 
Programm ohne Fehler und Unterbrechungen abläuft. Es liegt im Ermessen von Impressions Software Inc., dem Käufer oder 
Nutzer der Software und der dazugehörigen Dokumentation das Produkt zu ersetzen oder das Geld zurückzuerstatten. 


Impressions garantiert nur dem ursprünglichen Käufer dieses Produktes, daß das Medium, auf dem die Software-Programme 
aufgenommen wurden, für einen Zeitraum von 90 Tagen ab Kaufdatum frei von Material- und Produktionsfehlern ist. Sollte 
innerhalb dieser Frist jedoch ein Diskettenfehler auftreten, schicken Sie die Diskette bitte an Impressions zurück. Sie erhalten 
daraufhin eine kostenlose Ersatzdiskette. Die Garantie wird automatisch bei Erhalt der Registrierkarte verlängert. 





Dies ist ein fiktives Spiel. Die Verwendung von Namen echter Spieler und 
Manager bedeutet nicht, und sollte auch nicht so verstanden werden, daß 
ENTWEDER irgendwelche genannten Spieler, Manager oder Vereine dieses 
Produkt autorisieren ODER daß diese Personen in korrupte Handlungen 
verwickelt sind bzw. solche Handlungen planen. Wenn ein von Ihnen 
angesprochener Verein Bestechungsgelder annimmt, so ist dies eine 
vollkommen willkürliche Entscheidung. 
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Ladeanleitung 


PC 


Legen Sie Diskette 1 in Ihr Diskettenlaufwerk, geben Sie “A:” ein (bzw. “B:” usw., je 
nach der Kennung Ihres Laufwerks), und drücken Sie [Enter]. Geben Sie danach 
“INSTALL” ein, wieder gefolgt von [Enter]. Das Programm fordert Sie dann auf, das 
Ziellaufwerk anzugeben, und installiert Der Meister für Sie. Auch die Konfiguration für 
die Soundkarte wird zu diesem Zeitpunkt vorgenommen. 


Geben Sie nach der Installation “DM” ein, und drücken Sie [Enter], um das Spiel zu 
starten. 


Amiga und A1200 


Diskettenbenutzer sollten Diskette 1 einlegen und ihr Gerät einschalten. Das Spiel 
wird dann automatisch geladen. Legen Sie nach Aufforderung die jeweils nächste 
Diskette ein. 


Benutzer einer A1200-Festplatte sollten ihr Gerät wie gewohnt über die Festplatte 
booten und dann Diskette 3 einlegen. Klicken Sie zweimal das Disketten-Icon und 
danach zweimal das HDiInstall-Icon an, das im Fenster erscheint. Folgen Sie den 
Anweisungen auf dem Bildschirm zur Eingabe der Schubladenbezeichnung, und legen 
Sie nach Aufforderung die anderen Disketten ein. 


Wenn Sie eine A500-Festplatte benutzen, booten Sie Ihr Gerät wie gewohnt über die 
Festplatte, und legen Sie dann Diskette 1 ein. Klicken Sie nun zweimal das Disketten- 
Icon und danach zweimal das HDiInstall-Icon an, das Sie im Fenster sehen. Folgen Sie 
den Anweisungen auf dem Bildschirm zur Eingabe der Schubladenbezeichnung, und 
legen Sie die anderen Disketten ein, wenn Sie dazu aufgefordert werden. 


Um das Spiel zu starten, sollten alle Festplattenbenutzer wie gewohnt über die 
Festplatte booten, die Schublade öffnen, in der das Spiel installiert ist, und dann zum 
Laden von DM zweimal das Spiel-Icon anklicken. 








Spielbeginn 


Nachdem das Spiel geladen wurde und die Anfangsbildschirme zu sehen sind, 
müssen Sie entscheiden, welche Mannschaft Sie managen wollen und ob Sie die 
statistischen Werte des Teams ändern wollen. Sie können einen beliebigen Verein von 
einer der Regionalligen bis zur 1. Bundesliga wählen. Markieren Sie das gewählte 
Team durch Anklicken des Vereinsnamens, oder scrollen Sie zunächst mit den Pfeilen 
durch die Liste. 


Vielleicht möchten Sie einige der Namen oder statistischen Werte der Kaderspieler 
verändern, vor allem, weil einige der Kicker seit der Veröffentlichung des Spiels 
möglicherweise den Verein gewechselt haben. Sie können sämtliche Werte in allen 
Mannschaften beliebig verändern. Allerdings sind solche Änderungen nur zu diesem 
Zeitpunkt möglich, also überlegen Sie sorgfältig. Klicken Sie ÄND. und dann jedes 
Teammitglied an, dessen Werte oder Namen Sie ändern wollen. Wenn Sie damit fertig 
sind, können Sie entweder die neue Statistik sichern oder die Standardwerte wieder 
einsetzen, indem Sie DISKETTE anklicken. Bei zukünftigen neuen Spielen können Sie 
dann gleich die geänderten Mannschaften laden. Aber auch die vorgegebenen Teams 
mit ihren feststehenden Statistiken können zu Beginn eines Spiels geladen werden. 


Sind Sie mit Ihren neuen Werten zufrieden, dann markieren Sie den Namen des 
Vereins, den Sie managen wollen, und klicken Sie WAHLEN an. 


Startkapital 


Sie können selbst festlegen, mit wieviel Startkapital Sie beginnen wollen. Davon hängt 
dann der Schwierigkeitsgrad des Spiels ab, denn natürlich haben Sie es bei einem 
Grundkapital von 10.000.000 DM viel leichter als mit nur 500.000 DM Startgeld, egal 
welchen Verein Sie sich aussuchen. 


Klicken Sie die gewünschte Summe an. 


Kommerzielles Spiel ein-/ausgeschaltet 


Wenn Sie diese Option einschalten, müssen Sie Ihre eigenen Läden, Restaurants und 
Verkaufsstände bauen und betreiben. Vom finanziellen Erfolg oder Mißerfolg eines 
Managers kann seine ganze Karriere abhängen, Sie sollten sich daher sicher sein, daß 
Sie der Herausforderung auch gewachsen sind. Schalten Sie dagegen diese Option 
aus, dann kümmert sich Ihr Managerassistent um derartige Fragen und sagt Ihnen nur 
Bescheid, wenn er neue Baumaßnahmen für nötig hält. 


Optionen für Musik & Sound 


Entscheiden Sie, ob Sie die Soundeffekte bzw. die Musik hören möchten oder nicht. 
Durch Drücken von F10 können Sie diese Optionen auch während des Spiels noch 
ein- oder ausschalten. 





Betrug ist ein/aus 


Damit können Sie krumme Geschäfte machen, wenn Sie wollen. Normalerweise würde 
sich natürlich kein Manager sowas erlauben - oder doch? 


Animation ein/aus (Nur Amiga) 


Wenn Sie die Animationen ausschalten, beschleunigen Sie das Spiel. Diese Option 
können Sie mit F8 auch während des Spiels noch ein- und ausschalten. 


Spielerlaufbahn ein-/ausgeschaltet 
(Nur Amiga) 


Lassen Sie diese Option ausgeschaltet, wenn Sie von Disketten spielen. Dadurch 
verkürzen Sie die Zugriffszeit auf die Disketten, da die statistischen Werte der vorigen 
Saison nicht mehr verfügbar sind. 








Der Hauptbildschirm 


DAS BÜRO DES DAS BÜRO DES DIE BANK 
VORSTANDS MANAGERS 


DAS 
EIN SPIELFELD 
PROGRAMMSTAND 
EINE 
DER 
Auce EAU: TRAININGS 
BÜ PLATZ 





EINE NICHT AUSGEBAUTE 
TRIBÜNE 


Auf diesem Bildschirm können Sie Ihr gesamtes Reich überblicken. Wenn Sie bei 
einem kleinen Verein anfangen, haben Sie natürlich noch nicht viele Einrichtungen 
vorzuweisen, aber mit zunehmendem Erfolg kommen immer bessere Tribünen, Läden 
und Büros hinzu. Bewegen Sie den Mauszeiger über die einzelnen Gebäude und 
anderen Abschnitte auf dem Bildschirm, dann sehen Sie am unteren Rand die 
Bezeichnung für den jeweiligen Bereich. Auf diesem Bildschirm können Sie auch mit 
F9 zwischen zwei verschiedenen Schrifttypen hin- und herschalten, ganz nach Ihrem 
Geschmack. 


Vom Hauptbildschirm aus haben Sie Zugriff auf die folgenden anderen Bildschirme: 
Bank 

Ihr Büro 

Das Büro des Vorstands 

Tribüneninformationen 

Spieltag-Optionen 

Geschäfte 


Training 








BÜRO DES BÜRO DES BANKDIREKTOR IMPRESSIONS TEXT 
MANAGERS VORSTANDS 


SPIELTAG-OPTIONEN 


DATUM 


HAUPTBILDSCHIRM DISKETTENOPTIONEN 


TRAININGSPLATZ 





BILDSCHIRM 
VERLASSEN 
An MACHINE 
ZEITUNG 
KONTEN AKTENSCHRANK SCHWARZES BRETT 
FAXGERÄT 


Immer wenn Sie den rechten Mausknopf drücken, erhalten Sie Zugriff auf die 
“Schnell-Icons“. Mit deren Hilfe gelangen Sie in alle wichtigen Bereiche des 
Spiels. Klicken Sie also eines der folgenden Icons an, um direkt dorthin zu 
kommen: 


Spieltag-Optionen 
Büro des Managers 
Büro des Vorstands 
Bankdirektor 
ImpressionsText 
Diskettenoptionen 
Trainingsplatz 
Konten 
Aktenschrank 
Faxgerät 
Schwarzes Brett 


Zeitungsberichte 





Das Buro des Managers 


NACHRICHT SPIELPLÄNE 


7 





AKTENSCHRANK . TEAMLISTE 
FERNSEHER 
FAXGERÄT 
P- — — TELEFON 


ZEITUNG 


Dies ist das Büro, in dem Sie einen Großteil Ihrer Aufgaben als Manager wahrnehmen 
werden. Von hier aus kaufen und verkaufen Sie Spieler, setzen Sie Freundschaftsspiele 
an und verhandeln Sie über Gehälter und Spielertransfers. 


Faxgerät 


Transferliste: Auf dieser Liste stehen alle Spieler, die momentan zum Verkauf stehen, 
mit ihrem Wert. Durch Anklicken von STAT. können Sie von hier aus leicht die Statistik 
jedes Spielers einsehen. Möchten Sie sich einen Spieler genauer ansehen, dann 
klicken Sie SEHEN an, um Informationen speziell über diesen Kicker zu erhalten. Dort 
können Sie dann auch ein Gebot für den Spieler machen. Es muß sowohl vom Spieler 
selbst als auch von seinem Verein akzeptiert werden, aber um einen besseren Preis zu 
erzielen, lohnen sich manchmal Verhandlungen. 


Freundschaftsspiele ansetzen: Am Anfang der Saison können Sie bis zu vier 
Freundschaftsspiele ansetzen. Ihr Zweck liegt darin herauszufinden, welche Leistung 
die einzelnen Spieler bringen und wie sie als Team zusammenspielen. Scrollen Sie 
durch die Spielklassen, indem Sie die Pfeile anklicken. Sehen Sie eine möglicherweise 
interessante Paarung, dann klicken Sie diesen Verein an. Danach müssen Sie das 
Datum wählen, an dem Sie spielen möchten, und sich für ein Heim- oder 
Auswärtsspiel entscheiden. Denken Sie daran, daß nur Vereine in niedrigeren 
Spielklassen Freundschaftsspielangebote annehmen. (In den Regionalligen wählen Sie 
natürlich aus gleichrangigen Ligen.) 





Spieler ansprechen: Wenn Sie einen Spieler kaufen möchten, der nicht auf der 
Transferliste steht, können Sie durch Anklicken dieses Knopfes jeden Spieler in einer 
beliebigen Liga ansprechen. Denken Sie aber daran, daß sein Verein sich vermutlich 
nicht von ihm trennen wird, wenn er zu den Stützen der Mannschaft gehört. 


Faxe ansehen: Mit dieser Option rufen Sie alle Faxe auf, die Sie erhalten haben. Sie 
können von den Agenten der Spieler, Trainern, der örtlichen Behörde, dem 
Fußballbund oder Ihrem Vorstandsvorsitzenden kommen. 


Telefon 


Über das Telefon werden die nicht ganz astreinen Geschäfte in Ihrem Metier 
abgewickelt. Es gibt Ihnen die Chance, sich einen Sieg zu sichern oder zu Geld zu 
kommen. Die Mehrheit der Verantwortlichen in den Ligen ist allerdings unbestechlich, 
daher sollten Sie gut überlegen, wem Sie ein unehrliches Angebot machen. Wenn Sie 
zu weit gehen und Ihnen der Fußballbund auf die Schliche kommt, könnten Sie Ihren 
Job oder sogar Ihre Freiheit verlieren. 


Match manipulieren: Wenn Sie einfach nicht gewinnen, aber unbedingt einen Sieg 
brauchen, können Sie als letzte Möglichkeit dem gegnerischen Team eine größere 
Geldsumme bieten, damit es das Spiel verliert. Klicken Sie MATCH MANIPULIEREN 
an, und legen Sie dann die Summe fest, die Sie bieten wollen. Wenn Sie ANGEBOT 
anklicken, sehen Sie die Reaktion. Nimmt der Gegner das Geld an, haben Sie gute 
Chancen zu gewinnen. Beachten Sie aber, daß so eine Bestechung nicht in jedem Fall 
für einen Sieg sorgt. 


Schmiergeld anbieten: Wenn Sie Schwierigkeiten haben, einen bestimmten Spieler 
unter Vertrag zu nehmen, könnte möglicherweise eine größere Geldsumme helfen, mit 
der Sie den Manager des entsprechenden Vereins schmieren. Bestimmen Sie nach 
Wahl von SCHMIEREN den Verein, dem Sie das Angebot machen wollen, und dann 
die gebotene Summe. Nimmt der Manager das Schmiergeld an, dann haben Sie gute 
Chancen, den gewünschten Spieler zu kaufen. 


Wette abschließen: Markieren Sie die Zeile für Sieg, Niederlage oder 
Unentschieden, und geben Sie dann die Summe ein, die Sie auf das entsprechende 
Ergebnis setzen wollen. 


Anrufbeantworter: Hier werden Mitteilungen von Ihrem Buchmacher hinterlassen, 
falls Sie einen benutzen. 








Nachrichten 


Team: Zeigt Ihre aktuelle Mannschaftsaufstellung. 


Spielplan: Hier werden alle für die Saison angesetzten Spiele aufgeführt. Im Verlauf 
der Saison werden auch die Ergebnisse aufgeführt. Klicken Sie die bereits 
absolvierten Spiele an, um weitere Einzelheiten abzurufen. 


Verschiedenes: Im Verlauf der Saison sammeln sich hier Meldungen von Ihrem 
Vorstandsvorsitzenden, dem Bankdirektor, der örtlichen Behörde und verschiedenen 
anderen Personen. Behalten Sie diese Nachrichten immer im Auge, denn davon 
könnte Ihre Karriere abhängen. 


Akten 


Im Aktenschrank können Sie sich die Aufzeichnungen über Ihre Spieler und den Verein 
vergegenwärtigen. Von hier aus nehmen Sie Spielertransfers vor und schließen neue 
Verträge ab. Um einen neuen Spieler auf die Transferliste zu setzen, klicken Sie seinen 
Namen an, und wählen Sie dann AUF DIE LISTE SETZEN. Daraufhin wird der 
Spieler zum Verkauf angeboten, und nach und nach erhalten Sie Angebote für ihn, die 
Sie ablehnen oder annehmen können. Brauchen Sie dringend Geld, dann können Sie 
auch den SCHNELLEN VERKAUF eines Spielers einleiten. Dabei erzielen Sie zwar 
eine geringere Ablösesumme, haben das Geld aber sofort zur Verfügung. Läuft der 
Vertrag eines Spielers aus, wird dieser automatisch auf die Transferliste gesetzt, wo 
sich möglicherweise andere Vereine für ihn interessieren. Seien Sie beim Ablehnen von 
Angeboten vorsichtig, denn der Spieler könnte trotzdem gehen, und in diesem Fall 
wird die Ablösesumme von einem Tribunal festgelegt. 


Spieler: Liefert Ihnen alle Informationen zu Ihren Kaderspielern, von statistischen 
Werten bis zu ihrer Stimmung. 


Verein: Enthält sämtliche Informationen über den Verein mit Liga- und Pokalerfolgen 
der vergangenen Jahre, Toptorschützen und Einzelheiten zum Stadion. Klicken Sie 
DIAGRAMM an, um sich eine graphische Übersicht über Ihre Erfolge in der Liga 
zeigen zu lassen, und TRANSFER-ÜBERSICHT, um eine Aufstellung über sämtliche 
Transfergeschäfte Ihres Vereins zu erhalten. 


Manager: Liefert eine Übersicht über Ihre bisherige Laufbahn. 


Verschiedenes: Zeigt Informationen zur Bewertung Ihrer Leistung, zu den 
Dauerkartenverkäufen und zu Ihren Angestellten. Unter der Leistungsbewertung sehen 
Sie die Einschätzung der Fans, des Vorstands, des Bankdirektors und der Spieler, 
deren Meinung sich stets auf Ihre Arbeitsplatzsicherheit auswirkt. 





Impressions Text 


Auf Ihrem schlauen Fernsehbildschirm sehen Sie eine große Auswahl an statistischen 
Übersichten über die bisherige Saison. Sie können sich hier die Spielpläne und die 
Form jeder Mannschaft von den Regionalligen bis zur 1. Bundesliga anschauen. Mit 
Hilfe der Textknöpfe können Sie problemlos durch die Seiten blättern. 


Spielpläne: Zeigt alle angesetzten Liga- sowie die heimischen und 
europäischen Pokalspiele. 

Ergebnisse: Zeigt die Ergebnisse vom letzten Spieltag. 

Ligatabellen: Zeigt die aktuellen Tabellen sämtlicher Spielklassen. 

Aktuelle Form: Die Vereine, die im Moment am besten spielen. 


Torschützenkönige: Die führenden Goalgetter in dieser Saison. 


Topspieler: Wer spielt in der jeweiligen Liga am besten? 


Zeitung 


In den Zeitungen können Sie genaue Reportagen über einige Ihrer Spiele, Briefe von 
Fans und gelegentliche Sensationsberichte lesen. Wenn Sie diese Artikel lesen, 
erhalten Sie einen Eindruck davon, welchen Erfolg Sie in den Augen der Öffentlichkeit 
verbuchen können. Denken Sie daran, daß auch Ihr Vorstandsvorsitzender, der 
Bankdirektor, Spieler und Fans Zeitung lesen, und überlegen Sie daher gut, was Sie 
den Journalisten in der Pressekonferenz nach dem Spiel erzählen. 








Das Buro des Vorstands 


WERBUNG 
UND 
SPONSOREN 


STADIONAUSBAUTEN 





EINTRITTSPREISE UND ZUSCHAUERZAHLEN 


Jeder Verein braucht einen Sponsor, um finanziell über die Runden zu kommen. In den 
unteren Spielklassen kann es schwieriger sein, einen Sponsor zu gewinnen, während 
die Vereine der 1. Bundesliga häufig Angebote ablehnen müssen. Wenn Sie das 
Angebot eines potentiellen Sponsors abgelehnt haben, kann es passieren, daß Sie auf 
das nächste lange warten müssen, also seien Sie vorsichtig. Wenn Sie in der Mitte der 
Saison noch immer keinen Sponsor gewonnen haben, könnte Ihr Vorstand langsam 
ungemütlich werden. 


Werbung 


Mit wachsendem Umfang Ihres Stadions steigen auch die Verkaufschancen für 
Werbemöglichkeiten. Wählen Sie aus den vielen Angeboten das beste aus, oder 
lassen Sie Ihren Managerassistenten diese Verantwortung übernehmen. Sein 
Urteilsvermögen mag nicht immer so gut wie Ihres sein, doch Sie sorgen auf diese Art 
für ein regelmäßiges Einkommen. 


Eintrittspreise 


Die Eintrittspreise entscheiden, wie stark die Fans Ihre Mannschaft unterstützen. Sind 
sie zu hoch, bleiben die Fans einfach weg. Bei zu niedrigen Preisen können Sie 
finanzielle Einbußen erleiden. Als Grundregel gilt, die Eintrittspreise für 
Freundschaftsspiele niedrig zu halten, während Sie aus wichtigen Pokalspielen den 
größtmöglichen Gewinn herausschlagen sollten. 





Diagramme der Zuschauerzahlen 


Klicken Sie die Knöpfe links neben dem Eintrittskartenfeld an, um die Diagramme 
aufzurufen, die die Zuschauerzahlen und das Einkommen für alle Heimspiele darstellen. 
Wenn Sie diese Diagramme im Auge behalten, können Sie deutlich ablesen, wie sich 
Ihre Preispolitik, die aktuelle Form und der Stil der Mannschaft auswirken. Die Fans 
mögen attraktiven Fußball, aber sie wollen auch Siege sehen! Denken Sie daran, daß 
in den Zuschauerzahlen auch Dauerkartenbesitzer und Besucher mit Freikarten 
eingeschlossen sind, die in der Wochenabrechnung kein Geld einbringen. 


Stadionausbauten 


Die Instandhaltung Ihrer Tribünen und Stadioneinrichtungen ist ganz einfach. Durch 
Anklicken dieses Icons kommen Sie zum Ausbau-Bildschirm. Entscheiden Sie hier, ob 
Sie die Tribünen, die kommerziellen Einrichtungen, die gastronomischen Einrichtungen 
oder Parkplätze und Straßen ausbauen wollen. Klicken Sie die entsprechende Rubrik 
an, um die nötigen Optionen aufzurufen. 


Beim Ausbau der Tribünen legen Sie zuerst fest, welche Seite des Stadions Sie 
renovieren wollen, indem Sie “Nord“, “Süd“, “Ost” oder “West” markieren und dann 
die Tribünenart anklicken, die Sie bauen möchten. Grau schattierte Optionen stehen 
nicht zur Verfügung. 


Wählen Sie bei Gebäuden, welche Art Sie kaufen möchten, und klicken Sie diese an. 
Positionieren Sie das Gebäude dann an der gewünschten Stelle. Gebäude, die Ihnen 
die Sicht versperren, werden automatisch verkleinert, damit Sie eine gute Übersicht 
behalten. Drücken Sie den linken Mausknopf, wenn Sie mit der Positionierung 
zufrieden sind. Wollen Sie zwei ähnliche Gebäude errichten, brauchen Sie nur zum 
nächsten Standort zu gehen und noch einmal zu klicken. Sobald Sie mit Ihren 
Bauvorhaben zufrieden sind, drücken Sie den rechten Mausknopf, um Gelegenheit 
zum Bestätigen oder Stornieren zu erhalten. Natürlich dauert es, je nach Größe, einige 
Zeit, die Gebäude zu errichten. 


Tribünen 


In ein gut ausgebautes Stadion kommen auch mehr Fans. Mit besseren Tribünen 
können Sie etwas höhere Eintrittsgelder verlangen, die sich dann positiv auf Ihre Bilanz 
auswirken. 


Kommerziell 


Mit zunehmenden Zuschauerzahlen wächst auch die Nachfrage nach Fanartikeln. 
Richten Sie Läden, Programmstände und Verkaufsbuden ein, um die Fans 
zufriedenzustellen. 








Gastronomie 


Essen wollen die Leute immer, seien es Hamburger oder ein feudales Menü. Sorgen 
Sie mit wettbewerbsfähigen Preisen und verschiedenen Angeboten dafür, daß die 
hungrigen Mäuler im Stadion gestopft werden. 


Straßen & Parkplätze 


Natürlich nützen Ihnen auch die besten Einrichtungen nichts, wenn niemand sie 
erreichen kann. Sorgen Sie dafür, daß alle Bereiche des Stadions über 
Zufahrtsstraßen zu erreichen sind. Beobachten Sie die kleinen Figuren, die auf dem 
Gelände herumlaufen. Wenn keine davon Ihre neuen Einrichtungen benutzt, können sie 
sie möglicherweise nicht erreichen. 


Die Straßen brauchen nicht zur Vorderseite eines Gebäudes zu führen, müssen aber 
wenigstens eine Seite berühren, um ihren Zweck zu erfüllen. Je mehr Parkplätze Sie 
haben, desto leichter fällt es den Leuten, zu den Spielen zu kommen. 


Gebäude abreißen 


Wenn Sie mit irgendwelchen Aspekten Ihrer Stadionanlage nicht zufrieden sind, 
können Sie den Schandfleck mit der Option “Gebäude abreißen” entfernen. Diese 
Maßnahme kostet Sie nichts, doch wenn Sie ein neues Gebäude an dieselbe Stelle 
setzen, müssen Sie den vollen Preis dafür zahlen. 


Instandhaltung 


Mit zunehmendem Alter Ihrer Anlage müssen Sie immer mehr Geld für die 
Instandhaltung der Gebäude aufwenden. Wenn Sie Gebäude vergrößern, steigen auch 
deren Instandhaltungskosten. Anfangs werden diese Kosten zu 100% gedeckt. Wenn 
Sie knapp bei Kasse sind, können Sie in diesem Bereich allerdings Einsparungen 
vornehmen, falls Sie das Risiko eingehen wollen. Wird ein Teil der Anlage zu alt, kann 
es günstiger sein, ihn abzureißen und durch ein neues Gebäude zu ersetzen. Denken 
Sie daran, daß Sie während der Bauzeit für eine neue Tribüne Einkommenseinbußen 
hinnehmen müssen, da das Fassungsvermögen des Stadions vorübergehend sinkt. 
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Der Bankdirektor behält Ihre Aktivitäten genau im Auge, daher sollten Sie ihn bei 
Laune halten. Falls Sie zum Beispiel einen Kredit zum Kauf eines teuren Spielers 
aufnehmen wollen, ist Ihre bisherige Einschätzung von großer Bedeutung. 


Kreditantrag 


Wenn Sie ausreichend hohe laufende Einnahmen haben, gibt Ihnen die Bank Kredit, 
nachdem Sie festgestellt hat, wie hoch Ihre monatlichen Tilgungsraten angesetzt 
werden können. Bei größeren Summen können Sie die Rückzahlung bis auf neun Jahre 
ausdehnen, doch in dem Fall müssen Sie mit sehr hohen Zinsen rechnen. 

Kredit zurückzahlen 


Wenn Sie genug Geld haben, sollten Sie den Kredit so bald wie möglich zurückzahlen. 


Überziehungsgrenze 


Sie können einen Überziehungskredit beantragen, und wenn Ihre finanzielle Lage es 
zuläßt, Geld ausgeben, das Sie eigentlich gar nicht haben! 


Konten einsehen 


Schalten Sie zwischen der monatlichen und jährlichen Kontenabrechnung um. 


Sparkonto 


Bewegen Sie Ihr Geld ruhig zwischen Giro- und Sparkonto hin und her, um günstige 
Zinssätze auszunutzen. 





Das Training 


Dieser Bereich des Spiels ist wichtig, um die Aussichten auf Aufstieg und 
Pokalgewinne zu maximieren. Sorgen Sie dafür, daß der Verein genügend Trainer hat, 
um alle Trainingsaufgaben zu erfüllen. Wenn die Spieler besser werden, steigt auch ihr 
Wert, daher lohnt es sich, die besten Trainer für ihre sportliche Ausbildung 
einzustellen. Allerdings braucht die Verbesserung der Technik ihre Zeit, also haben Sie 
ein wenig Geduld. Denken Sie auch daran, daß das Alter eines Spielers sich auf seine 
Leistung und seine mögliche Leistungssteigerung durch Training auswirkt. Achten Sie 
darauf, daß jegliche Verletzungen sofort behandelt werden, um die Ausfallzeiten so 
kurz wie möglich zu halten. 


Spieler-Info/ Diagramme 


In der graphischen Abbildung erhalten Sie den schnellsten Überblick über die 
Schwächen und Stärken Ihrer Mannschaft. Klicken Sie die Knöpfe oberhalb der 
einzelnen Spalten an, um ein Diagramm aufzurufen, das das entsprechende Können all 
Ihrer Spieler im Vergleich zeigt. Durch Drücken des rechten Mausknopfes sehen Sie 
wieder die ursprünglichen Zahlen. 


Verfügbare Trainer 


Diese Aufstellung zeigt alle Trainer, die bereit sind, für Sie zu arbeiten. Die Anzahl und 
Qualität der verfügbaren Trainer hängt vom Status Ihres Vereins ab, aber auch von 
Informationen über das Gehalt und die Arbeitslast, die sie durch Ausfragen Ihrer 
momentanen Trainer erhalten haben. 


Sobald Sie einen Trainer eingestellt haben, erscheint sein Name unter der Überschrift 
“Momentane Trainer“. Um dem neuen Trainer einen bestimmten Spieler zuzuweisen, 
markieren Sie seinen Namen und klicken dann die Zahl (oder das Diagramm) des 
spielerischen Aspektes an, den Sie verbessern möchten. Soll Trainer Hansen zum 
Beispiel die Schußfähigkeit von Spieler Schmidt verbessern, dann markieren Sie 
Trainer Hansen und klicken danach die Zahl an, die Schmidts momentane 
Schußfähigkeit beschreibt. Die Zahl (oder das Diagramm), die Sie angeklickt haben, 
und der Spielername nehmen dann dieselbe Farbe wie der Name des Trainers an, 
damit Sie auf einen Blick sehen können, wer mit wem arbeitet. 


Tips vom Assistenten 


Anstatt die gesamten Trainingspläne selbst zu überwachen, können Sie auch Ihren 
Assistenten Vorschläge machen lassen. Sie werden nicht immer perfekt sein, sparen 
Ihnen aber Zeit. 


Verletzungen 


Diese Liste zeigt alle verletzten Spieler, die Art der Verletzung und die 
Rekonvaleszenzzeit. Letztere zeigt an, wie lange es dauern wird, bis die Verletzung 





abgeheilt ist. Nach Ablauf dieser Zeit beginnt auch die Fitneß wieder zu steigen. Um 
die Rekonvaleszenzzeit zu verkürzen, können Sie dem entsprechenden Spieler einen 
Fitneßtrainer zuteilen. 


Wenn Sie erst einmal einige Trainer eingestellt haben, können Sie deren Namen 
anklicken, um ihr Gehalt zu erhöhen, sie zu entlassen, wenn sie nichts taugen, oder sie 
als Talentsucher einzusetzen. 


Wenn der Trainer als Talentsucher arbeitet, können Sie ihn beauftragen, in den 
verschiedenen Spielklassen oder in Europa nach einem bestimmten Spielertyp zu 
suchen. Geben Sie an, in welchen Ligen gesucht werden soll, welche besonderen 
Stärken Sie fordern und wieviel Sie zu zahlen bereit sind. Sobald Sie einen Spieler 
gefunden haben, der für Sie in Frage kommt, beauftragen Sie den Trainer, ihn ein paar 
Spiele lang zu beobachten. Nach einigen Wochen können Sie dann Ihren Talentsucher 
fragen, welche Leistung der beobachtete Spieler bringt. Ein “*" neben dem Namen 
eines Trainers gibt an, daß dieser einen Bericht für Sie bereithält. 





Laden und Restaurants 


Wenn Sie das kommerzielle Spiel eingeschaltet haben, müssen Sie selbst 
entscheiden, wann Sie neue Läden und Restaurants bauen wollen. Behalten Sie daher 
die Geschäftsbericht-Diagramme all Ihrer Einrichtungen im Auge. 


Einzel/Gesamt-Preise 
Wenn Sie einen Laden oder ein Restaurant auf dem Hauptbildschirm anklicken, sehen 
Sie die Preise, Verkaufszahlen und Gewinnspannen. Die erste Übersicht zeigt die 
Zahlen für das “einzelne” Geschäft, das Sie angeklickt haben. Möchten Sie wissen, 
wie die Verkäufe in den anderen Läden oder Restaurants desselben Typs laufen, 
klicken Sie ALLE an. Um auf einen Blick die Zahlen für sämtliche Dienstleistungen auf 
dem Gelände zu übersehen, klicken Sie GESAMT an. Auf all diesen Bildschirmen 
können Sie durch Anklicken eines bestimmten Produkts ein Diagramm der 
Verkaufszahlen und Gewinne aufrufen, um sich über Markttrends und Gewinne pro 
Verkaufseinheit zu informieren. 
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LEAGUE - SOUTHFORT - HOM 


Hier geht es endlich richtig zur Sache! Alles, was Sie außerhalb des Spielfelds 
unternehmen, ist witzlos, wenn Ihre Mannschaft nicht die entsprechende Leistung 
bringt. 


Teamaufstellung (Die Bank der Heimmannschaft) 


Wählen Sie aus den gezeigten Optionen Ihren Spielstil und die Aufstellung, die Ihren 
Spielern am meisten liegt. Um Umstellungen in der Formation vorzunehmen, klicken 
Sie den Namen eines Spielers an, “ziehen” ihn auf eine neue Position und klicken 
diese an. Dadurch werden die Spieler automatisch ausgetauscht. 


Teamauswahl (Die Umkleidekabinen) 


Wählen Sie Ihr Team sorgfältig aus, denn nur die Ersatzspieler, die Sie jetzt 
bestimmen, können später ins Spiel gebracht werden. Ihr Managerassistent hilft Ihnen 
bei der Teamauswahl, der Aufstellung und beim Training, wenn Sie dies wünschen. 
Spieler aus der Mannschaft zu nehmen ist ganz einfach: Klicken Sie einen Spieler an, 
um ihn zu markieren, klicken Sie dann POS. WECH und schließlich die Position an, 
auf der Sie ihn einsetzen wollen. 


Gegner sehen (Die Bank der Auswärtsmannschaft) 


Hier sehen Sie die aktuelle Form der Gegner, ihren Tabellenplatz und den Stil, in dem 
sie spielen. Gleichen Sie Ihren eigenen Stil entsprechend an. Um die statistischen 
Werte eines gegnerischen Spielers aufzurufen, klicken Sie einfach dessen Namen an. 
Auf diese Weise können Sie die Hauptgefahrenpunkte im Angriff des anderen Teams 
ausmachen. 





Sind Sie mit der Spielvorbereitung zufrieden, dann klicken Sie MATCHSTART an (von 
den taktischen Bildschirmen aus), oder klicken Sie einfach auf den Schiedsrichter, der 
dann das Match anpfeift. Während die Spieler über das Spielfeld laufen, haben Sie 
mehrere Optionen: 


Einstellung 


Geben Sie individuellen Spielern während des Spiels neue Anweisungen. Dazu 
müssen Sie den entsprechenden Spieler anklicken, um seine Statistik aufzurufen. 
Stürmer und Mittelfeldspieler können Sie anweisen, ihr Spiel nach vorwärts, rechts, 
links oder rückwärts auszurichten. Den Verteidigern können Sie einen bestimmten 
gegnerischen Spieler für die Manndeckung zuweisen. Mit den Anweisungen an die 
einzelnen Spieler können Sie deren Spiel zwar nicht völlig umstellen, aber doch die 
Effizienz der Aufstellung noch ein wenig verbessern. 


Sollen Ihre Spieler dieselben Anweisungen befolgen wie im vorherigen Spiel, dann 
klicken Sie VORIGE statt EINSTELLUNG an. 


Anstoß 


Damit können Sie das Spiel sofort starten, ohne weitere Anweisungen zu geben. 
Natürlich haben Sie trotzdem die Möglichkeit, während des Matches von der 
Seitenlinie aus Ihre Instruktionen zu geben oder Spieler auszuwechseln, wenn das 
Spiel zum Stillstand kommt. Sie können jederzeit während des Spiels den “W"-Knopf 
verwenden, um eine Zeitlupenwiederholung der letzten paar Sekunden zu sehen. 


Sofort 


Damit erzwingen Sie ein sofortiges Ergebnis. Setzen Sie diese Option jedoch mit 
Vorsicht ein, selbst wenn das Ergebnis bereits festzustehen scheint. Zu viele 
Mannschaften mußten schon dafür bezahlen, daß sie einem scheinbar unterlegenen 
Gegner nicht genug Respekt erwiesen. Dies gilt besonders für Pokalspiele. Wenn Sie 
das Spiel austragen, haben Sie wenigstens die Chance, Spieler nach vorn zu bringen 
oder einen neuen Stürmer einzuwechseln, besonders wenn Sie ein spätes Tor erzielen 
müssen. 


Abbrechen 


Damit gelangen Sie wieder zu den Auswahlbildschirmen, wo Sie neue Spieler in die 
Mannschaft nehmen oder letzte Anderungen vornehmen können. 


Auch nach dem Anstoß können Sie Ihren Kickern noch Anweisungen geben. Klicken 
Sie den entsprechenden Spieler an, und geben Sie Ihre Instruktionen. Während das 
Spiel im Gange ist, wird der gewählte Spieler mit einem schwarzen Kreis markiert, 
damit Sie ihn im Spiel leichter beobachten können. Um das Spiel zu unterbrechen, 
können Sie jederzeit PAUSE drücken. Wollen Sie die Action beschleunigen, dann 
klicken Sie die Pfeile rechts neben NORM an. Mit den Pfeilen links verlangsamen Sie 
das Spiel wieder. Sie können zwischen den Geschwindigkeiten NORMAL, x2, x4 und 
x8 wählen. 








Das Auswechseln von Spielern ist nur möglich, wenn der Ball nicht in Bewegung ist. 
Klicken Sie ERS (Ersatzspieler) an, um diese Option zu markieren. Wenn der Ball das 
nächste Mal das Spielfeld verläßt, können Sie dann auswechseln, Ihre Aufstellung 
verändern oder einen anderen Stil wählen. Nach 40 Minuten Spielzeit sehen Sie eine 
Bewertung der Leistung Ihrer Spieler neben den Namen auf dem 
Auswechslungsbildschirm. So können Sie leicht überblicken, wer ausgewechselt 
werden sollte. 


Falls es zu einem schweren Foul kommt oder ein Spieler eine rote Karte erhält, werden 
Sie umgehend zum Auswechslungsbildschirm gebracht, wo Sie über Ihre weitere 
Taktik entscheiden können. Möglicherweise müssen Sie jetzt die Aufstellung ändern, 
um die Lücke auszufüllen, die der fehlende Spieler hinterlassen hat, oder Ihre beiden 
Auswechselspieler einsetzen. 


Nach dem Schlußpfiff wird das Ergebnis auf einer Tafel angezeigt. Darauf sehen Sie 
außerdem die Torschützen sowie eine Aufstellung der schweren Verletzungen und der 
gelben bzw. roten Karten, die der Schiedsrichter verteilt hat. Sie können sich dann 
entscheiden, ob Sie zunächst die Spielerstatistiken aufrufen oder direkt zum 
Ergebnisdienst gehen wollen. In den Statistiken sehen Sie, was jeder einzelne Spieler 
(einschließlich denen der gegnerischen Mannschaft) geleistet hat. Daraus können Sie 
auch ablesen, welcher Mann sich in einer bestimmten Position am besten geschlagen 
hat oder mit einem bestimmten Stil besser zurechtkommt. 
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Sichern Ihres Spiels 


Um Ihr Spiel zu sichern, müssen Sie das Disketten-Icon im Icon-Feld anklicken. Wählen 
Sie einen der Speicherplätze (von O bis 9), und geben Sie einen Namen für das 
gesicherte Spiel ein, wenn Sie dazu aufgefordert werden. 


Amiga-Diskettenbenutzer müssen eine leere formatierte Diskette für jedes zu sichernde 
Spiel bereithalten, denn auf jede Diskette paßt nur ein Spiel. 








Technische Hinweise 


Unserer Erfahrung nach gibt es für viele der verbreitetsten Probleme, die unsere 
Kunden mit ihren Computern haben, einfache Lösungen. Sollten Sie auf eine der im 
folgenden beschriebenen Schwierigkeiten stoßen, versuchen Sie bitte, sie mit einer 
der vorgeschlagenen Lösungen zu beheben, bevor Sie sich an unseren Kundendienst 
oder jemand anderen wenden. 


1. WARUM FUNKTIONIERT MEINE MAUS NICHT? 


Falls Ihre Maus überhaupt nicht funktioniert: 


Ist die Maus für DOS installiert? Windows besitzt einen eigenen Treiber und 
funktioniert daher ohne korrekt installierten DOS-Maustreiber. Darum können Sie, 
wenn eine Maus mit einem Windows-System arbeitet, nicht einfach voraussetzen, daß 
momentan auch ein Maustreiber für DOS-Programme installiert ist. 


Um herauszufinden, ob ein solcher Treiber installiert ist oder nicht: 


- Wechseln Sie zu einer DOS-Anwendung, die eine Maus unterstützt, wie z.B. das 
EDIT-Dienstprogramm (bei DOS 5.0 oder späteren Versionen) oder ein DOS- 
Textverarbeitungsprogramm (bzw. irgendein anderes Programm, das vom DOS- 
Systemzeichen aus geladen wird und eine Maus benutzt). Falls die Maus in einem 
solchen Programm gar nicht funktioniert, ist eventuell der DOS-Treiber nicht korrekt 
geladen. Lesen Sie auf der Diskette oder im Handbuch, das mit Ihrer Maus geliefert 
wurde nach, wie er installiert werden muß. 


Falls die Maus nur sporadisch funktioniert (d.h. umherspringt, nicht richtig klickt usw.): 


- Eventuell ist Ihr Maustreiber nicht zu 100% mit Microsoft kompatibel (dies ist ein 
reines Software-, kein Geräteproblem). Suchen Sie auf Ihrer Festplatte nach einer 
Datei mit dem Namen MOUSE.COM, da einige höhere DOS-Versionen diesen 
Microsoft-Maustreiber bereits enthalten (geben Sie am C:\-Wurzelverzeichnis- 
Systemzeichen “dir mouse.com /s<Enter>" ein). Falls dieser Treiber noch nicht in 
Ihrem System enthalten ist, können Sie ihn beim Händler oder Hersteller Ihres 
Computers bzw. Ihrer Maus erwerben. 


2. WIE ERSTELLE ICH EINE SPIEL-/BOOTDISKETTE 


Formatieren Sie eine Diskette, indem Sie eine leere Diskette in Laufwerk A: legen und 
“FORMAT A: /S” eingeben. Folgen Sie danach den Anweisungen auf dem Bildschirm. 
Falls Sie eine Fehlermeldung erhalten, vergewissern Sie sich, daß die Diskette die 
richtige Dichte für das Laufwerk besitzt (aktuelle Geräte benötigen eine hohe Dichte 
[High Density]). Sollten Sie danach noch weitere Fehlermeldungen bekommen, 
versuchen Sie es mit einer anderen Diskette. Lassen Sie die formatierte Diskette in 
Laufwerk A:. 








Sie müssen Ihren DOS-Maustreiber auf die Bootdiskette (im Laufwerk A:) kopieren. 
Dieser Treiber kann sich auf Ihrer Festplatte oder auf den Disketten befinden, die mit 
Ihrem System für die Maus geliefert wurden. Der Maustreiber kann MOUSE.COM, 
MOUSE.EXE, MOUSE.SYS o.ä. heißen. Wenn Sie nicht wissen, wie Sie Dateien 
kopieren, lesen Sie dies bitte im DOS-Handbuch nach. 


Wechseln Sie zum Laufwerk A:, indem Sie “A:<Enter>" eingeben. Das Systemzeichen 
sollte nun “A:\>" lauten. Öffnen Sie Ihren Editor mit dem Befehl “EDIT 
A:\CONFIG.SYS“. Geben Sie die folgende Datei ein, und ignorieren Sie den Text in 
Klammern. 


(Falls es sich bei Ihrem Maustreiber um eine *.sys-Datei handelt, geben Sie bitte auch 
die folgende Zeile ein:) 


DEVICE=A:\MOUSE.SYS. 


(Denken Sie daran, den Dateinamen entsprechend des jeweiligen Dateinamens Ihres 
Maustreibers zu verändern.) 


Wenn die Festplatte mit einem Auto-Komprimierungsprogramm wie Stacker oder 
DoubleSpace ausgestattet ist, lesen Sie bitte in den dazugehörigen Handbüchern 
nach, wie der Treiber installiert werden muß, und schließen Sie die entsprechende 
Zeile in diese Datei mit ein. 


Sobald die CONFIG.SYS-Datei abgeschlossen ist, sichern Sie sie, und verlassen Sie 
den Editor. (Um eine Datei im MS-DOS-Editor zu sichern, können Sie entweder mit 
der Maus das Menü “Datei” wählen und danach “Speichern” anklicken, oder die <Alt>- 
Taste gedrückt halten und zunächst “f" und dann zum Sichern “s” eingeben.) 


Starten Sie den Editor erneut vom Laufwerk A: aus, indem Sie “EDIT 
A:\AUTOEXEC.BAT” eingeben. 


Geben Sie dann folgendes ein: 
PROMPT $P$G 
PATH C:\DOS 


(Falls es sich bei Ihrem Maustreiber um eine *.COM- oder *.EXE-Datei handelt, geben 
Sie außerdem folgende Zeile ein:) 


C:\MOUSE\MOUSE.COM 


(Ändern Sie diese Zeile entsprechend dem Pfad und Namen Ihrer Maustreiber- 
*COM- oder *.EXE-Datei. Lesen Sie dazu bitte auch den Abschnitt “Warum 
funktioniert meine Maus nicht?) 


G: 
Sichern Sie die Datei, und brechen Sie den Editor ab. 





Um von dieser Diskette aus booten zu können, belassen Sie sie im Laufwerk A: und 
starten den Computer neu. Wechseln Sie zum Verzeichnis, in dem sich das Spiel 
befindet, und geben Sie dort den Befehl zum Betreiben des Spiels ein. (Und dann 
heißt es: Viel Spaß!) 


3. WIE STELLE ICH MEINE SOUNDKARTE EIN? 


Einstellen der Soundkartenparameter: 


Um bei einem Impressions-Programm eine Soundkarte zu verwenden, kann es 
manchmal nötig sein, eine Reihe von Parametern einzustellen, indem man die Setup- 
Funktionen aus dem Spielverzeichnis benutzt. 


Die wichtigen Werte sind der Kartentyp, die I/O-Adresse, der IRO-Wert und der DMA- 
Kanal der jeweiligen Soundkarte. Booten Sie von Ihrer Festplatte (d.h. ohne separate 
Bootdiskette), und geben Sie “SET<Enter>" ein. Suchen Sie nun nach einer Zeile, die 
mit "BLASTER=" beginnt und danach eine Folge von Buchstaben- 
/Ziffernkombinationen aufweist, darunter: Annn, In, Dn (n steht dabei immer für eine 
Ziffer). Annn ist die Adresse, In der IRQ-Wert und Dn der DMA-Kanal. Benutzen Sie 
Werte aus einer “BLASTER="-Zeile, dann wählen Sie für den Soundkartentyp 
Soundblaster. 


Das Setup-Programm erlaubt eine Spezifikation des Soundkartentyps und auch der 
Werte für Adresse, IRQ und DMA der installierten Karte. Sollte einer dieser Werte 
falsch eingestellt sein, dann funktioniert der Sound mit dem Programm nicht. 


Falls Sie vom SET-Befehl aus keine BLASTER-Variable finden können, ziehen Sie 
entweder das Soundkarten-Handbuch zu Rate, oder fragen Sie den Techniker, der das 
Gerät installiert hat, nach den Werten für Adresse, IRQ und DMA. 


Soundkartenemulation: 


Falls Sie eine Soundkarte verwenden, die im Setup-Programm nicht als Option 
aufgelistet ist, dann emuliert Ihr Programm möglicherweise eine andere Karte. Es ist 
allgemein ratsam, die älteste Version der von Ihrem System emulierten Soundkarte zu 
benutzen (d.h. Sie sollten SoundBlaster anstelle von SoundBlaster Pro wählen), da die 
älteren Karten gewöhnlich besser dokumentiert sind und ihre Emulationen daher 
besser funktionieren. 








IMMER NOCH 
PROBLEME? 


BEVOR SIE UNS ANRUFEN... 


Damit wir Ihnen noch besser helfen können, beachten Sie bitte folgende Hinweise, 
bevor Sie uns anrufen. Dies kann uns dabei helfen, Ihr Problem so schnell wie möglich 
zu lösen, damit Sie möglichst bald Freude an Ihrem Spiel haben. 


1. LESEN SIE ZUMINDEST DIE ERSTEN KAPITEL IHRES DOS-HANDBUCHS. Je 
mehr Sie über das Betriebssystem Ihres Gerätes wissen, desto einfacher ist es für 
jeden Technischen Kundendienst, Ihre Probleme zu beheben. Sie sollten zumindest 
wissen, wie DOS-Befehle funktionieren, was Dateien und Verzeichnisse sind und über 
welche Funktionen zum Editieren von Textdateien Ihr Gerät verfügt. 


2. FINDEN SIE SOVIEL WIE MÖGLICH ÜBER DIE KONFIGURATION IHRES 
GERÄTES HERAUS. Um welche Version welcher Marke handelt es sich beim 
Betriebssystem Ihres Computers? (Geben Sie nach dem Befehlssystemzeichen “VER” 
ein, und drücken Sie <Enter>, um festzustellen, welche DOS-Version Sie betreiben.) 
Welcher Chip steckt in Ihrem System? (‘4867 ‘386? '286? 8086?) Wie groß ist der 
Speicher Ihres Systems”? Wieviel freien konventionellen Speicherplatz haben Sie”? 
Wieviel Platz haben Sie auf der Festplatte? Was für eine Videokarte befindet sich in 
Ihrem Gerät? (SVGA? VGA? EGA? Markenname?) Welche Soundkarte, falls 
vorhanden, hat Ihr System? Besitzen Sie ein CD-ROM-Laufwerk? Benutzen Sie 
Stacker, DoubleSpace oder ein anderes Festplattenkomprimierungsprogramm”? 
Verwenden Sie QEMM oder einen ähnlichen Speicherverwalter eines anderen 
Herstellers? Wenn Sie Windows 3.1 installiert haben, können Sie Microsoft 
Diagnostics betreiben, um einige dieser Dinge zu erfahren, falls Sie sie noch nicht 
wissen. (Geben Sie dazu “MSD"” ein, und drücken Sie dann <Enter> nach dem 
Befehlssystemzeichen.) Falls nötig, rufen Sie die Person an, die ursprünglich Ihr 
System konfiguriert hat, damit sie Ihnen diese Fragen beantwortet. Es ist außerdem 
ratsam, Ihre CONFIG.SYS- und AUTOEXECO.BAT-Dateien auszudrucken (diese 
befinden sich gewöhnlich im Wurzelverzeichnis der Festplatte C:) und die Ausdrucke 
in Reichweite zu behalten. 


3. VERSUCHEN SIE, UNS IN REICHWEITE IHRES COMPUTERS ANZURUFEN, 
NACHDEM SIE DAS SPIEL AUF DER FESTPLATTE INSTALLIERT HABEN. Es ist 
äußerst schwierig für den Technischen Kundendienst, ein Computerproblem per 
Telefon zu lösen, ohne auf das fragliche Gerät zugreifen zu können, während das 
Programm betrieben wird. Falls Ihnen dies unmöglich ist, listen Sie bitte alle 
Einzelheiten zum aufgetretenen Problem auf, einschließlich aller relevanten 
Informationen über die Systemkonfiguration (wie im letzten Abschnitt beschrieben), 
und halten Sie diese Liste bei Ihrem Anruf griffbereit. 








4. DEFRAGMENTIEREN SIE IHRE FESTPLATTE. Nicht zusammenhängende Dateien 
auf einer Festplatte können zu seltsamen Vorkommnissen führen. Geben Sie im 
Spielverzeichnis nach dem DOS-Systemzeichen “"CHKDSK **” ein, und drücken Sie 
dann <Enter>, um festzustellen, ob alle Spieldateien zusammenhängen oder nicht. Sie 
können eine Festplatte defragmentieren, indem Sie ein Dienstprogramm wie 
SPEEDISK betreiben, das mit Norton-Dienstprogrammen geliefert wird, oder 
DEFRAG, ein Programm, das in MS-DOS 6.0 oder höheren Versionen enthalten ist. 
Mit diesem Programm ordnen Sie den Festplattenspeicher neu und setzen 
gespeicherte Dateien zusammen. Wenn eine Festplatte länger als einen Monat nicht 
defragmentiert wurde, dann sind inzwischen, auch wenn sie nur mäßig benutzt wird, 
wahrscheinlich viele Dateien zersplittert. Wenn Sie Ihre Festplatte defragmentieren, 
sollten Sie immer eine volle Optimierung wählen. 


5. ÜBERPRÜFEN SIE IHR SYSTEM AUF VIREN. Viren können selbst mit äußerster 
Vorsicht konfigurierte Systeme durcheinanderbringen. Benutzen Sie jedesmal ein 
speicherresidentes Viren-Prüfprogramm (wie VSAFE, ein Dienstprogramm, das mit 
MS-DOS 6.0 oder höheren Versionen geliefert wird), wenn Sie neue Disketten in Ihren 
Computer legen, und betreiben Sie ein Anti-Viren-Programm (wie MSAV, ein weiteres 
Dienstprogramm bei MS-DOS 6.0 oder höheren Versionen), bevor Sie uns anrufen. 





Kundendienst 


Falls Sie bei diesem Spiel auf Probleme stoßen, die Sie nicht mit Hilfe des 
vorliegenden Handbuchs lösen können, dann rufen Sie bitte unseren Technischen 
Kundendienst unter der Nummer +44 (0)181-789-0329 an. Die Leitungen sind 
montags bis freitags von 9 bis 17 Uhr Ortszeit besetzt. Ein Kundendienstberater wird 
sich Ihres Problems annehmen. Halten Sie sich bei Ihrem Anruf bitte in der Nähe Ihres 
Computers auf, damit wir Ihnen besser helfen können. 


Impressions Software unterstützt außerdem ein BBS-System, über das Sie die 
neuesten Informationen zu Produkten, Software-Verbesserungen und 
Korrekturprogrammen erhalten können. Wenn Sie über ein Modem verfügen, erreichen 
Sie unser Bulletin Board unter +1 617-225-2042. 


Informationen über Impressions können Sie von verschiedenen On-Line-Diensten 
erhalten. Allgemeine Informationen finden Sie folgendermaßen: 


CompuServe: Geben Sie “GO GAMEPUB' ein, und suchen Sie nach dem 
Impressions-Abschnitt. 


GEnie: Geben Sie “M805;1” ein, und suchen Sie in Category 9 (Kategorie 9 
- "Strategy and War Games” [Strategie- und Kampfspiele]) nach 
IMPRESSIONS. 

Prodigy: Springen Sie zu “GAMES BB”, und schauen Sie im Abschnitt 


“Strategy/War Games” nach. 


Sie können Impressions auch direkt unter den folgenden Adressen 


erreichen: 
CompuServe: 71333,463 
GEnie: IMPRESSIONS 
Prodigy: BCFP34A 


Falls Sie kein Mitglied eines der genannten Dienste sind und gerne 
mehr Informationen hätten, gehen Sie bitte folgendermaßen vor: 


CompuServe: Wählen Sie +1 (800) 524-3388, und fragen Sie nach Operator 417. 
Sie erhalten dann eine gebührenfreie Einführungsmitgliedschaft, 15 
Dollar Benutzerkredit und die Basis-Dienstleistungen für einen Monat 
gratis. 


GEnie: Wählen Sie +1 (800) 638-9636, und sprechen Sie mit einem der 
Vertreter in der Zeit von 8.00 bis 24.00 Uhr, montags bis freitags, 
und von 12.00 bis 20.00 Uhr an Wochenenden. 


oder Benutzen Sie Ihr Modem in der Zeit von 8.00 bis 18.00 Uhr unter 
+1 (800) 638-8369, um direkt mit GEnie verbunden zu werden. 


Prodigy: Wählen Sie +1 (800) 776-3552, und fragen Sie nach Apparat 518. 
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